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Pomůcky ke hře Stavitelský závod. 
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Obrázek 2: Legenda k mapě 
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Pomůcky ke hře Fantom. 
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Obrázek 3: Použitá karta zastávky 
 




Pomůcky ke hře Kurýři. 
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Obrázek 1: Přehled druhů a cen zboží 
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Pomůcky ke hře Hierarchie. 
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Pomůcky ke hře Ostrovy. 
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Obrázek 1: Herní karta hráče 
 
Obrázek 2: Herní karta organizátora hry, který představuje ostrov Sado 
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Nerealizované unplugged aktivity. 
P-74
1) Nerealizované „velké IM hry“ 
Název aktivity Kurýři 
 
 les  6  10 minut  90 minut 
 
hra je určena pro jednotlivce 
(v našem případě hrálo 33 dětí)  aplikace algoritmu 
 
Pro každého hráče: 
• účetní karta 
Do každého z 5 obchodů: 
• cedule označující název obchodu 
• 15 ks žetonů od každé barvy (červená, zelená, modrá) – znázorňující druhy 
zboží 
• hrací kostka 
Ukázka pomůcek k této aktivitě je uvedena v příloze 7.  
 
Jelikož obchod se vašich provinciích teprve rozvíjí, musíte i vy osobně přispět 
k jeho rozkvětu. Několik významných obchodů shání kurýry, aby se jejich zboží 
dostalo i do jiných lokalit a vzrostla tedy po něm poptávka. 
 
V případě této hry by měla být dominantní pro rozvoj informatického 
a algoritmického myšlení hráčů fáze vysvětlování pravidel hry, kdy pravidla 
kromě slovního popisu jsou znázorněna i formou vývojového diagramu.  
Cílem je, představit účastníkům jinou formu zápisu pravidel, než je slovní výklad. 
 
Vytvořit stanoviště obchodů ve vymezeném prostoru. Na každém stanovišti bude 
přítomen jeden z organizátorů hry. 
 
Slovní výklad pravidel 
Tuto hru hraje každý hráč sám za sebe a jeho úkolem je vydělat si co nejvíce peněz 
doručováním zásilek mezi jednotlivými obchody. 
Ve vymezeném lesním hracím území je v dostatečné vzdálenosti rozmístěno 
5 obchodů. Každý z obchodů shání kurýry, kteří by doručili jeho zboží do jiného 
obchodu. 
Existují 3 základní druhy zboží: 
Zboží Podmínka Odměna 
Malé (pytlíčky rýže) - 10 monů 
Střední (kimona, čajová sady, vějíře) záloha 10 30 monů 
Velké (dřevěné části brány torii, pytle se 
zeleným čajem Gyokuro) 
zásilku musí nést 
dva hráči 
30 a 30 monů 
Hráč si tedy zvolí obchod, popřípadě vystojí frontu, a podle svých možností si 
vybere druh zboží. Následně si hodí kostkou a číslo, které padne, určí obchod, 
kam má zásilku doručit. Po zdárném doručení do cílového obchodu dostane za 
zboží peněžní odměnu a může si vyžádat další zásilku k doručení. Každý u sebe 
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může mít maximálně 1 zásilku. Veškeré finanční transakce se evidují na hráčově 
obchodní kartě. 





Vyhrává hráč, kterému se za dobu trvání hry podaří vydělat nejvíce peněz.  
V našem případě byl vyhodnocován nejúspěšnější hráč zvlášť za mladší a starší 
věkovou kategorii. 
 
Název aktivity Hierarchie 
 
 les  2  5 minut  60 minut 
 hra je určena pro 3 týmy s 11 členy  tvorba algoritmu 
 
Pro každý tým: 
• Sada 11 kartiček (každá kartička představuje jednu vrstvu společnosti). 
• Velký papír, tužka 
Ukázka pomůcek k této aktivitě je uvedena v příloze 8.  
 
Struktura japonské společnosti je velmi složitá. Málokdo z vás jistě ví, zdali má 
vyšší moc Hatamoto nebo Buši. Tyto informace ale mohou být klíčové pro úspěch 
našeho hlavního cíle, kterým je obnovení významu samurajské kasty. Pojďme se 
tedy s hierarchií japonské společnosti seznámit. 
 
Hlavního cíle této aktivity souvisejícího s rozvojem informatického 
a algoritmického myšlení by mělo být dosaženo až v rámci závěrečném výstupu. 
Po ukončení aktivity samé je úkolem jednotlivých týmů znázornit pravidla již 
odehrané hry pomocí vývojového diagramu.  
Cílem aktivity je, aby hráči určili základní prvky pravidel odehrané hry, uvědomili 




Pravidla výchozí hry 
Jednotlivé týmy obdrží sadu 11 kartiček své barvy. Každá kartička představuje 
jednu vrstvu japonské společnosti, její síla (moc) je znázorněna číslem v levém 
horním rohu. Hráči si kartičky rozdělí mezi sebe tak, aby každý z nich měl jednu 
kartičku. Následně se všichni hráči rozptýlí do vymezeného herního prostoru 
a čekají na zvukový signál, který zahájí hru. 
Jakmile začne hra, snaží se hráči vypátrat v herním prostoru soupeře. Jakmile 
někoho spatří, pokusí se odhadnout sílu soupeřovy kartičky a případně se 
rozhodne zaútočit. Útok se činí dotykem, tudíž nejdříve musí hráč svého soupeře 
chytit. Následně si hráči navzájem ukáží své karty. Ten, kdo má kartu s vyšším 
P-77
číslem, si vezmu kartu od soupeře a uschová si ji do kapsy. Jedinou výjimku tvoří 
souboj hráčů z nichž jeden má číslo 1 a druhý číslo nejvyšší, tedy 11. V tomto 
případě vyhrává hráč s číslem 1 a bere si soupeřovu kartu.  
Pro hráče, jemuž byla hrací karta zabavena, hra končí a hráč se odebere na předem 
stanovené místo.  
Pokud byl poražen hráč, který ale již dříve někoho porazil, odevzdá svému 
aktuálnímu soupeři pouze svou výchozí kartu a karty vyhrané si ponechá do 
závěrečného sčítání. 
Hra končí ve chvíli, kdy zůstanou ve hře pouze hráči jednoho týmu, nebo vyprší 
stanovený časový limit. 
Pokyny k závěrečné části aktivity 
Úkolem každého týmu je uplatnit poznatky, které hráči získali v předchozí 
aktivitě, a znázornit pravidla právě odehrané hry pomocí vývojového diagramu, 
jehož základní prvky jim budou připomenuty.  
Tato závěrečná část již není soutěží, ale spíše reflexí odehrané aktivity, tudíž je 
možné týmům napovídat, upozorňovat je na částí diagramu, které neodpovídají 
pravidlům hry apod. 





V této aktivitě je do CTH vyhodnocována jen samotná hra, nikoliv tvorba 
diagramů.  





2) Nerealizované „malé IM hry“ 
Název aktivity Soroban 
 
 kdekoliv  1  2 minuty  30 minut 
 
určeno pro 11členné týmy 
(v našem případě hráli 3 týmy)  číselné soustavy 
 
• dřevěný exemplář sorobanu 
• 3 tkalouny nebo latě o délce min. 1,5 metru pro každý tým 
 
Soroban je počítadlo vyvinuté v Japonsku. Obsahuje lichý počet sloupců nebo 
příček, na kterých jsou umístěny korálky. Všechny sloupce jsou ještě jednou 
příčkou rozděleny na dvě části. Ve větší z nich, která je vždy blíže osobě, jež 
počítadlo používá, se nachází v každém sloupci 4 korálky. V menší části, která je 
dále od počtáře, je v každém sloupci jen jeden korálek.  
Pojďme odhalit princip, jak toto počítadlo funguje, neboť pomocí něj budeme 
hodnotit vaše individuální výsledky v soutěži jednotlivců. 
 
Cílem aktivity je seznámit hráče s principem japonského počítadla Soroban, které 
využívá desítkové číselné soustavy. Dále pak představit hráčům koncept číselných 
soustav a nechat je „sestrojit“ počítadlo obdobné sorobanu, které by využívalo 
soustavy šestkové. 
Pozn.: Další číselné soustavy nemohly být do této aktivity v našem případě 
zařazeny, neboť byly využity v jiných aktivitách či úlohách, kde měli hráči odhalit 
jejich princip. 
 
Připravit „konstrukci“ počítadla v nadživotní velikosti pro každý tým: položit 
3 příčky (tkalouny, latě) rovnoběžně tak, aby vzdálenost krajních příček byla 
2 metry a prostřední byla od jedné z krajních vzdálena 0,5 metru. 
 
Hráčům je na počátku aktivity ukázáno skutečné počítadlo soroban a je popsána 
jeho konstrukce.  
Následně dostanou hráči první úkol – převtělit se do role 
korálků a rozestavit se do připravené konstrukce tak, aby 
vytvořili dva sloupečky počítadla ve výchozí (nulové) 
pozici. Každý tým staví své počítadlo. Korálky se v tomto 
případě stane 10 členů z týmu, 11. člen se pro tuto chvíli 
stává počtářem. 
Poté, co jsou všechny týmy správně rozestavěny. Zahájíme 
vysvětlování principů počítadla, přičemž může využít 
nějaké dobrovolníky, kteří princip odhalili při řešení úlohy 
v pretestu, a poprosíme je, aby ho zkusili popsat. 
V této fázi by měly zaznít tyto klíčové informace: 
• Ve výchozím postavení (viz obrázek) je hodnota všech sloupců 0. 
• Každý korálek v širší části počítadla (v té, která je blíže počtáři) má 
hodnotu 1. 
P-80
• Každý korálek v užší části počítadla (v té, která je od počtáře více vzdálena) 
má hodnotu o 1 vyšší, než je počet korálků v jednom sloupci v širší části 
počítadla. V tomto konkrétním případě mají osamocené korálky hodnotu 5. 
• Existuje celkem 10 možnosti (včetně výchozího postavení), jak mohou být 
korálky v jednom sloupci rozestavěny. – Tuto informaci můžeme dát dětem 
za úkol objevit. 
• V případě sorobanu (desítkového počítadla) sloupec nejvíce vpravo z pohledu 
počtáře představuje jednotky, druhý zprava desítky atd. 
Obecně se dá celková hodnota sloupce vyjádřit takto (pořadí sloupců je 
určeno zprava): 
(ℎ𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜 𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣á𝑜𝑜ř𝑒𝑒𝑜𝑜á 𝑘𝑘𝑜𝑜𝑘𝑘á𝑙𝑙𝑘𝑘𝑣𝑣 𝑣𝑣 𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜é𝑚𝑚 𝑠𝑠𝑙𝑙𝑜𝑜𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠) × 10(𝑝𝑝𝑝𝑝ř𝑎𝑎𝑎𝑎í 𝑠𝑠𝑠𝑠𝑝𝑝𝑠𝑠𝑝𝑝𝑠𝑠𝑠𝑠−1) 
10 ve výrazu označuje použitou číselnou soustavu a zároveň tedy počet 
různých možnosti, jak lze rozmístit korálky v jednom sloupci. 
Celkovou hodnotu vyjádřenou na počítadle lze zjistit součtem hodnot 
jednotlivých sloupců. 
Poté, co je představen celý princip fungování sorobanu, jsou postupně 
vyhlašována čísla, jejichž hodnotu je úkolem počtářů na „týmovém počítadle“ 
znázornit (rozestavět do správné pozice své spoluhráče). Po každém čísle se 
počtáře vymění s někým z korálků, aby se prostřídali všichni hráči. 
Následně se úkol obrátí. Korálky sami se vždy tajně domluví na nějakém čísle, 
které znázorní, a úkolem počtáře je určit jeho hodnotu. 
Závěrečný úkol pro celý tým zní: Sestavte ze sebe počítadlo založené na šestkové 
soustavě a rozmístěte korálky tak, abyste vyjádřili hodnotu 58. 
Řešení závěrečného úkolu: 
 
 
Poznámka k aktivitě 
 Princip sorobanu byl dětem vysvětlen stručně slovně s názornou ukázkou při 
zahájení soutěže jednotlivců, která byla právě pomocí sorobanu vyhodnocována. 









Obsahuje fotografie ilustrující: 
celotáborovou hru experimentální skupiny, 
realizované velké IM hry, 
realizované malé IM hry. 
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1) Celotáborová hra „Samurajové“ 
Fotografie 1: Vysvětlování pravidel celotáborové hry a správy provincií. 
 
Fotografie 2: Každý účastník měl svůj Deník správy provincie. 
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Fotografie 3: List deníku správy provincie. 
 




2) Realizované velké IM hry 
Fotografie 5: Stavitelský závod – skládání mapy. 
 
Fotografie 6: Stavitelský závod – kompletní mapa. 
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Fotografie 7: Fantom – plánování trasy. 
 
Fotografie 8: Fantom – zápis do karty zastávky. 
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Fotografie 9: Čtyřiadvacítka – skupinka dvou slepců a průvodce. 
 
Fotografie 10: Čtyřiadvacítka – tři druhy „skupinek“. 
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Fotografie 11: Vyzvědači – plánování cesty. 
 
Fotografie 12: Vyzvědači – vyzvednutí úlohy Algebrogram. 
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Fotografie 13: Vyzvědači – řešení úlohy Chrám Meiro. 
 
Fotografie 14: Vyzvědači – řešení úlohy Origami. 
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Fotografie 15: Vyzvědači – řešení úlohy Domino. 
 




3) Realizované malé IM hry 
Fotografie 17: Seřaďte se podle … 
 
Fotografie 18: Rozestavte se do binárního stromu podle … 
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Fotografie 19: Člověče, nezlob se – dva zásobníky vedle sebe. 
 










Výsledky testování mladší věkové kategorie kontrolní skupiny. 
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Tabulka 1: Pretest (kontrolní skupina, mladší) – přehled obtížnosti úloh 
Název úlohy Informatický koncept Index obtížnosti 
Pořadí úlohy dle 
indexu obtížnosti49 
1 Politá šifrovací tabulka kódování 68,8 % 7. 
2 Limitovaná edice kalíšků třídění 100 % 1. 
3 Švadlena s tradicí binární strom 93,8 % 2.-3. 
4 Zakázková výroba množinové operace 81,3 % 4. 
5 Do zbraně řazení 93,8 % 2.-3. 
6 Kde je rýže Výroková logika 75,0 % 5.-6. 
7 Postup malby aplikace algoritmu 56,3 % 10.-11. 
8 Tradiční závěr bojové lekce zásobník/fronta 50,0 % 12.-13. 
9 Ztracený kůň popis cesty příkazy 62,5 % 8.-9. 
10 Nákup bojových holí 
vyhodnocování 
kritérií 37,5 % 14. 
11 Tokijský les aplikace algoritmu (problém horolezce) 56,3 % 10.-11. 
12 Soroban rozpoznávání vzorů 62,5 % 8.-9. 
13 Hotakiny vějíře stavový diagram 50,0 % 12.-13. 
14 Cesta z Ósaky do Wači grafová struktura 75,0 % 5.-6. 




y Nejlepší výkon  Nejslabší výkon Průměrný výkon Medián 
14 4 9,7 11 
49 Úlohy jsou seřazeny sestupně, tudíž nejlehčí úloha má pořadí 1. 
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12                 
13                 
14                 
15                 
Celkem 13 4 12 11 14 9 5 13 8 5 5 13 11 13 12 7 
 




Tabulka 3: Posttest (kontrolní skupina, mladší) – přehled obtížnosti úloh 
Název úlohy Informatický koncept Index obtížnosti 
Pořadí úlohy dle 
indexu obtížnosti 
1 Znaky katany kódování 81,3 % 2.-5. 
2 Velká zakázka  pro švadlenu třídění 81,3 % 2.-5. 
3 Jméno pro novorozeně binární strom 81,3 % 2.-5. 
4 Cizokrajné ovoce množinové operace 87,5 % 1. 
5 Rolníci v pozoru řazení 56,3 % 10.-12. 
6 U letícího jeřába Výroková logika 62,5 % 8.-9. 
7 Švestičky aplikace algoritmu 81,3 % 2.-5. 
8 Tréninkový turnaj zásobník/fronta 68,8 % 6.-7. 
9 Vojáci kapitána Uda popis cesty příkazy 25 % 14. 
10 Taurin podvečer vyhodnocování kritérií 56,3 % 10.-12. 
11 Hledání nejvyšší hory 
aplikace algoritmu 
(problém horolezce) 68,8 % 6.-7. 
12 Suanpan rozpoznávání vzorů 62,5 % 8.-9. 
13 Tanec Butó stavový diagram 56,3 % 10.-12. 
14 Sousední města grafová struktura 43,8 % 13. 




y Nejlepší výkon  Nejslabší výkon Průměrný výkon Medián 
14 1 9,3 10 
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Graf 1: Srovnání výkonů reprezentantů mladší věkové kategorie KS z pretestu a posttestu 
 


























































Průměrný index v pretestu Průměrný index v posttestu
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Graf 3: Zlepšení/zhoršení výkonů u jednotlivých úloh v mladší věkové kategorii50 
 
  
50 Bilance je pracovní proměnná, která vyjadřuje hodnotu, jež se rovná rozdílu počtu participantů, kteří se při 
řešení úloh týkajících se daného konceptu zlepšili (v pretestu neuvedli správnou odpověď a v posttestu ano), 


























Výsledky testování starší věkové kategorie kontrolní skupiny. 
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Tabulka 5: Pretest (kontrolní skupina, starší) – přehled obtížnosti úloh 
Název úlohy Informatický koncept Index obtížnosti 
Pořadí úlohy dle 
indexu obtížnosti51 
1 Nástěnná malba aplikace algoritmu 76,9 % 6.-8. 
2 Cizokrajné plody množinové operace 100,0 % 1.-3. 
3 Návštěva divadla vyhodnocování kritérií 100,0 % 1.-3. 
4 Poštovní síť grafová struktura 100,0 % 1.-3. 
5 Nejvyšší bambus aplikace algoritmu (problém horolezce) 76,9 % 6.-8. 
6 Ochutnávka čajů třídění 69,2 % 9.-11. 
7 Turnaj učňů zásobník/fronta 76,9 % 6.-8. 
8 Řazení pytlíků s bylinkami Řazení 84,6 % 4.-5. 
9 Vějíře od Kaedy stavový diagram 69,2 % 9.-11. 
10 Jak se šije v Edu binární strom 69,2 % 9.-11. 
11 Šifra pomocí japonských znaků kódování 84,6 % 4.-5. 
12 Cvičený kůň v parku popis cesty příkazy 46,2 % 13. 
13 Soroban rozpoznávání vzorů 61,5 % 12. 
14 Skříňky s diamanty výroková logika 15,4 % 14.-15. 




y Nejlepší výkon  Nejslabší výkon Průměrný výkon Medián 
12 6 10,5 11 
 
51 Úlohy jsou seřazeny sestupně, tudíž nejlehčí úloha má pořadí 1. 
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Tabulka 7: Posttest (kontrolní skupina, starší) – přehled obtížnosti úloh 
Název úlohy Informatický koncept Index obtížnosti 
Pořadí úlohy dle 
indexu obtížnosti 
1 Výběr tanečníků aplikace algoritmu 61,5 % 9.-11. 
2 Hrnečky v evropském stylu množinové operace 53,8 % 12. 
3 Yuričino poledne vyhodnocování kritérií 92,3 % 1.-2. 
4 Cesta z města grafová sruktura 69,2 % 8. 
5 Výstavba nových svatyní 
aplikace algoritmu 
(problém horolezce) 61,5 % 9.-11. 
6 Obchod s kimony třídění 61,5 % 9.-11. 
7 Vyřazovací turnaj zásobník/fronta 84,6 % 3.-5. 
8 Hledá se ochutnávač řazení 84,6 % 3.-5. 
9 Tanec Koto stavový diagram 92,3 % 1.-2. 
10 Špión binární strom 76,9 % 6.-7. 
11 Ovocná šifra kódování 76,9 % 6.-7. 
12 Vojáci kapitána Shina popis cesty příkazy 84,6 % 3.-5. 
13 Suanpan rozpoznávání vzorů 0,0 % 15. 
14 Hledá se Daiki výroková logika 46,2 % 13. 




y Nejlepší výkon  Nejslabší výkon Průměrný výkon Medián 
14 5 9,6 10,0 
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Graf 4: Srovnání výkonů reprezentantů starší věkové kategorie KS z pretestu a posttestu 
 



























































Průměrný index v pretestu Průměrný index v posttestu
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Graf 6: Zlepšení/zhoršení výkonů u jednotlivých úloh ve starší věkové kategorii52 
 
Graf 7: Zlepšení/zhoršení výkonů jednotlivých participantů starší věkové kategorie KS 
 
  
52 Bilance je pracovní proměnná, která vyjadřuje hodnotu, jež se rovná rozdílu počtu participantů, kteří se při 
řešení úloh týkajících se daného konceptu zlepšili (v pretestu neuvedli správnou odpověď a v posttestu ano), 




















































Podrobnější srovnání výsledků experimentální a kontrolní skupiny. 
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